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Quinto mes consecutivo para nuestro apartado de top; aunque en el futuro un cambio dréstico est previsto para esta
seccion. Atentos al momento.

LISTADEREDACCION

La lista de redaccién, por el mo-
mento, va a omitirse, ya que se da
por supuesto que nuestra opinion so-
bre el mejor juego queda reflejada en
nuestro mega-juego del mes. Este
mega-juego es el que ofrecemos
como regalo de participacion a todos
los que han intervenido en nuestro
apartado de votaciones, aparte de in-
cluirse como central de nuestras pa-
ginas.
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LISTA DE VOTACIONES

Un gran éxito ha acompanado a
este apartado. El mes pasado y gra-
cias a la colaboracién desinteresada
de Serma, esta compania nos pro-

porcioné diversos regalos para los
agraciados con el juego del mes.
omo Joe Blade no se encontraba

disponible para todos los sistemas, la

cosa quedo de la siguiente manera:

nueve programs de Dizzy Dice par
MSX, una caja de diez disquettes de
5 1/4” para PC, tres discos limpado-
resde 3 1/2” para Atariy Amiga. y el
resto de sistemas se ilevaron su copia
de Joe Blade.
En este mes vamos a ofrecer los re-
sultados de las votaciones. mientras
ue el mes que viene ofreceremos la
. lista de los premiados, una vez efec-
tuado el correspondiente sorteo.
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L a ultima noticia de la cénsola

Nintendo es que esta prevista
una conversion del gran éxito
Pacmania. Y es que el regreso de
Pac-man se debia producir hasta
en consola. Mencionando a esta
consola japonesa hay que anadir
mads novedades a la extensa serie
que ya posee. Para empezar ya
estd disponible el juego Castleva-
nia; y algunos se J:)regumarén sO-
bre la particularidad de esta apa-
ricion. Pues aparte de ser la adap-

M uchos de vosotros habréis jugado
infinidad de veces u lo que se ha
dado en llamar el mini- 30 If —existen salo-
nes dedicados a este rte—. Y como
no, los programadores de juegos no se
pierden ni una. De modo que ya tenemos
adaptacién de este popula Nluego rcl
nuestros ordenadores. De Magic

para Amiga, Atari y Commodore.®

A costumbrados como estamos
a tantos programas de aje-
drez como existen en la historia
del software qué nos puede ofre-

tacion de una maquina de salén,
bajo este titulo se esconde el mag-
- & Nisscone &

gt A
V !!!'%"'_ ‘ ‘BSE;S- \
a4

AW

e cﬁ(‘

_ﬂ‘;n(u VIS

cer Battle Chess. Pues este nuevo
concepto en ajedrez incorpora un
tablero con diferentes perspecti-
vas tridimensionales, un gran
menii con infinidad de varieda-
des, eleccién de distintos tipos de
figuras, y lo mds importante y no-
vedoso: las figuras, a la hora de
matarse entre ellas, combaten de
verdad y se asesinan segun la ju-
gada efectuada. ;Cémo serd, en-
tonces, un jaque-mate? De mo-
mento sélo estd disponible para
las versiones de Atari ST y Ami-
ga. Pero muy pronto...®

Features Position

Play
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nifico Vampire Kkiller, primer
mega-ROM de Konami para los
MSX de segunda generacion. jA
tener en cuenta! Para acabar, jun-
to con la aparicién de Top Gun,
ya estan aqui —cabria decir casi
ya— las continuaciones de aquel
juego tan adictivo sobre los Su-
per Mario. Super Mario Bros Il y
IIT incorporarin, ademds, nuevo
armamento y distintas variantes
que satisfardn a los seguidores de
la consola Nintendo. @

LAS PROXIMAS NOVEDADES NINTENDO
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Por Criseida Ramirez

Después del pasado mes de enero, y los regalos de Reyes, muchos de
vosotros podeis disfrutar ya de la consola Sega y sus alucinantes videojuegos.

Hoy hablaremos de un software muy divertido. Se trata de <TEDDY BOY».

EDDY BO

este caso, y ya sabes que ademds de
comodidad te ofrece unas entreteni-
das horas de expectacion.

Cuando la introduzcas en la conso-
la y estés dispuesto para jugar obser-
vards que de vez en cuando suena

EDDY BOY es un juego muy
T conocido por todos los aficiona-
dos a los arcade de salon, que Sega
ha preparado para que ahora puedas
disfrutarlo en casa.

Una tarjeta inteligente es la pre-

sentacion que Sega ha elegido en una cancién titulada <«TEDDY
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BOY». El que toca esta musica es
YOKO, que aterrada por los peli-
gros no quiere introducirse en el jue-
go, pero que anima a Teddy con sus
canciones.

Teddy Boy es un valiente mucha-
cho que ha de destruir todos los
monstruos que encuentre en el labe-
rinto en que se ha introducido. Yaen
la infancia, aprendié c6mo manejar
un arma y ahora a sus pocos anos ya
es todo un experto en la materia.

Observaremos que a Teddy le per-
siguen numerosos y terribles mons-
truos. Cuando dispara sobre ellos,
todos estos horribles animales se
convierten en pequenas e inofensi-
vas miniaturas, que Teddy ha de to-
car, para que se destruyan completa-
mente.

Ahora te presento a los enemigos
de Teddy:

El enmascarado azul, de forma
casi humana que persigue y salta so-
bre Teddy.

DenDEN: Monstruo tipo caracol que
se mueve verticalmente en el aire. Si
disparas sobre su concha, se escon-
de.

IMORIN: Gusano verde que se lanza
contra Teddy cuando éste pasa por
debajo.

LENTO ANDADOR: Es un mons-
truo muy lento pero muy peligroso.
Sélo se lograra aniquilarlo con 8 dis-
paros.

DHARMAN: Monstruo saltarin que
vuela por los aires, cerca de los mu-
Tos.

PYON: Vaen grupo y es el mds rdpi-
do de los monstruos.

OSHISHI: Es un monstruo con més-
cara de leon que te ataca continua-
mente.

Conociendo ya a los protagonistas
de esta aventura, sabes que debes
procurar ir adelantando las pantallas
que cada vez serdan mas dificiles.

DIRIGELO SABIAMENTE

Con el control en la mano puedes
observar que el botén direccional te
permite moverte hacia arriba, abajo,
derecha o izquierda.

El boton de la derecha te permite
disparar y el que estd a la izquierdaes
para que Teddy Boy pueda saltar.

El botén de la derecha te permite
disparar y el que estd a la izquierdaes
para que Teddy Boy pueda saltar.

El objetivo del juego es destruir a
todas las criaturas monstruosas,
usando la micropistola, dentro del
tiempo limite.

Hay bonos que te dan una muy
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buena oportunidad de conseguir mu-
chos puntos, luego hablaremos de
ellos.

El juego acabarda cuando Teddy
Boy haya gastado sus tres vidas.
Esto, puede suceder si se acaba el
tiempo o si Teddy entra en contacto
£On SUS enemigos.

En este videojuego puedes disfru-
tar tu s6lo de la aventura, o puedes
jugar contra otro, siento ésto, una
competicion amistosa, midiendo
pues, vuestra rapidez.

ELLABERINTO

Ellaberinto es una treta magica de
los monstruos y en él hay unas cla-
ves, que deberds tener en cuenta.

Existen unas paredes de granito
que se destruyen disparando sobre
ellas, pero que a veces es recomen-
dable conservar, ya que impiden que
los monstruos las atraviesen.

Ademas, hay otra clase de muros
que desaparecen cuando Teddy estd
unos segundos sobre ellos. jTened
cuidado!

También encontrards unos dados
en medio de tu camino. Aqui si que

debes de tener precaucion ya que de
ellos salen monstruos en el numero
que te indica el dado. Cuando los ha-
yas destruido a todos, el dado desa-
parecera.

Recuerda que para destruir com-
pletamente a los monstruos has de
dispararles y luego tocarlos, para eli-
minarlos y no permitir que vuelvan a
la vida.

En la parte inferior observards el
marcador de tiempo y podras cercio-
rarte del tiempo que te resta.

EL JUEGO DE LOS BONOS

El juego de los bonos empieza una
vez acabadas las pantallas: 2, 4, 10y
14.

Cuando un dado es alcanzado por
un disparo diversos objetos aparecen
en la pantalla, y cada uno de ellos tie-
ne un valor.

Paquete de cigarros 400 puntos
Cerveza 800 puntos
Zapatillaroja 1000 puntos
Zapatilla azul 2000 puntos
Oso de peluche 5000 puntos

Monstruo de peluche 10000 puntos

Denden: Que te destruye al tocar-
te.

Comecocos: Criatura que golpea
el contador de tiempo.

Cuando aparece dos veces el mis-
mo objeto en una fase, los puntos
maximos del mismo se multiplican
por 2.

Por lo demas, recuerda que has de
tener cuidado con la bola comecocos
y con Denden.

TODAVIA MAS

Puedes seleccionar si quieres o no,
continuar, fuego, y 1/2 jugadores,
presionando el controlador de direc-
cién por este orden: arriba, abajo, iz-
quierda y derecha.

Los grdficos de este juego son
magnificos, pues atin siendo un poco
simples hay un gran colorido y movi- |
miento en la pantalla. Es un juego,
muy bien logrado que vale la pena te-
ner en casa. Yasabes, disfruta con ¢l
y recuerda que tu mayor ventaja es
usar los movimientos rapidos para
despistar a toda la fauna de mons-
truos que te encontraras.

Hasta la préxima. @
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«Te ves capacitado para salvar a la
Princesa del Champiiion? Los
hermanos Mario serdn los
encargados de tan ardua mision.
Ti los acompaiiards durante el
franscurso de un viaje porel
mundo de Koopa. Super Mario Bros.
Toda una leyenda.

HISTORIA

S ucedi6 un dia que el tranquilo
reino de los hombres Champinon
fue invadido por el malévolo Koopa,
rey de una tribu de tortugas famosas
por su magia negra. Desde entonces

a(Luel tranquilo pueblo del reino de
Champifén se encuentra convertido
en piedras y todo tipo de objetos en-
cantados. Sin embargo existe una

ﬁersona capaz de desencantar el in-
ujo magico: la princesa del Cham-
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Fiﬁén. Conscientes de esta situacion,
as tortugas Koopa la han secuestra-
do dentro de un terrible castillo. Los
hermanos Mario serdn los encarga-
dos de restaurar la paz en este impe-
rio. Para ello, como héroes que son,
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tendrdn que cruzar todo el reino en-
cantado en busca del castillo final.
Alli estd la princesa y amada de Ma-
rio y Luigi esperando la llegada de
sus salvadores. Adopta el papel de
estos famosos hermanos y salva a su
pueblo de la magia negra del rey
Koopa.

COMO TERMINAR EL JUEGO

Algunos trucos necesarios para
hacer mas sencillo el viaje de los Su-
per Mario.

| MUNDO 11

— Fijate en el primer bloque que

hay antes de la primera chimenea.

Sobre el primer interrogante encon-
trards un champinén.

- En la cuarta chimenea, que hay
antes del primer barranco salta enci-

" ma de una baldosa —la quinta, co-
menzando por el barranco-. Alli en-
cpémarés otro interrogante con una
vida.

— Existe un espacio donde se si-
tian cuatro interrogantes, sobre el
bloque de ladrillos anterior a éstos
epé:ontrarés un interrogante con una
vida.

— Si aprietas el botén de disparo
antes de saltar sobre el asta de ban-
dera del final de la primera fase lo-

s alcanzar la tela de la bandera.

llo te proporcionara cinco mil pun-
tos de bonificacion. La explicacion
es debida a que este segundo botén
de disparo combinado con el movi-
miento del cursor te sirve para acre-
centar la velocidad del protagonista.

- En el primer interrogante encon-
trards un champifén de Super Mario|
o disparo.

— En el primer bloque protegido
por una tortuga hay monedas.

— En el primer bloque de ladrillos
—en forma de escalén— hay inmuni-
dad.

— En el bloque anterior al primer
barranco —donde ademds hay una
moneda— encontrards un champi-
non.

— En el segundo bloque antes del
primer barranco hay monedas.

— Siguiendo este orden, en el pri-
mer bloque antes del barranco, stibe-
te sobre €l, golpea en el techo de la- |
drillos, abre ademas un agu-
jero posterior a éste, y
deja que caiga una seta
que contiene una vida.

—Enlaprimera
chimenea hayuna
camara de tesoros.
Antes de entrar al tu-
bo de la salida, gol-
pea el iltimo trozo
del bloque superior.
En él hay mas
monedas.

























